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PENGANTAR
Assalamu’alaikum. warahmatullahi wabarrakatuh, 
Pertama-tama marilah kita panjatkan Puji Syukur ke hadirat Allah SWT, karena 
atas  izin dan karunia-Nya kita dapat bertemu dan bersilaturakhmi dalam seminar di 
kampus  Itenas-Bandung. Semoga seminar ini dapat berjalan dengan lancar sesuai 
dengan tujuannya. 
Seminar ini merupakan agenda tahunan civitas akademika Jurusan Teknik 
Mesin, FTI – Itenas, yang sudah dimulai sejak tahun 2002. Seminar ini diharapkan 
menjadi forum diskusi dan tukar informasi kegiatan studi dan penelitian yang telah 
dilakukan oleh para peneliti dari perguruan tinggi (dosen dan mahasiswa), instansi 
penelitian maupun praktisi industri, khususnya yang terkait dengan bidang teknik 
mesin, sehingga dapat meningkatkan sinergi diantara keduanya.
Pada seminar kali ini, panitia telah berhasil menghimpun 11 makalah. Makalah 
dikelompokkan ke dalam lima sub topik yaitu Teknologi Konversi Energi, Teknologi 
Manufaktur dan Metrologi, Teknologi Bahan dan Material Komposit, Teknologi 
Perancangan dan Pengembangan Produk, dan Teknologi Sistem Kendali dan 
Pemrosesan Sinyal. 
Dalam kesempatan ini, perkenankan kami menyampaikan terima kasih dan 
penghargaan setinggi-tingginya kepada seluruh penyaji makalah, peserta, civitas 
akademika Jurusan teknik Mesin, FTI – Itenas, dan semua pihak yang telah 
berpartisipasi aktif sehingga seminar ini dapat terselenggara. Semoga kerjasama yang 
telah kita bangun selama ini dapat terus ditingkatkan dimasa-masa mendatang. 
Mohon maaf atas segala kekurangan dan kekhilafan.  
Akhir kata kami mengucapkan selamat mengikuti seminar, semoga semua 
gagasan dan pikiran yang berkembang selama seminar ini, dapat tercatat sebagai 
sumbangsih yang bermanfaat untuk kejayaan bangsa dan Negara kita. 
Wabillahi taufiq walhidayah, Wassalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh. 
Bandung, 1 November 2010 
Jurusan Teknik Mesin, FTI – Itenas 
Encu Saefudin, Ir., MT
Ketua
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Abstrak 
 
Keberhasilan suatu produk untuk bisa diterima di pasar dipengaruhi oleh banyak faktor. Salah satu 
faktor yang penting adalah usability atau kemudahan penggunaan dari produk tersebut. Oleh karena 
itu diperlukan penelitian untuk mengetahui tingkat usability dari produk yang ada di pasar dan 
kemudian melakukan perbaikan-perbaikan desain yang dibutuhkan agar usability dari produk 
tersebut dapat meningkat. Pada penelitian ini, pertama-tama dilakukan observasi dan wawancara 
terkait dengan tingkat usability dari beberapa consumer products seperti mainan, alat tulis, fitur 
otomotif roda dua, dan home appliances. Berdasarkan hasil survei tersebut, penelitian ini 
menggunakan metode poka yoke untuk memperbaiki usability dari produk-produk tersebut. Setelah 
itu, penelitian ini juga melakukan pengujian terhadap perbaikan desain yang dilakukan. Dari hasil 
verifikasi didapatkan hasil bahwa perbaikan desain yang dilakukan dapat meningkatkan usability 
dari produk-produk yang diteliti. 
 
Kata Kunci : poke yoke, usability, consumer products 
 
1. Pendahuluan  
Keberhasilan suatu produk untuk bisa diterima di pasar dipengaruhi oleh tiga faktor yaitu kualitas 
produk, harga, dan time to market. Salah satu komponen dari kualitas produk yang penting adalah 
usability. Pada awalnya, Shackel, B. mendefinisikan usability sebagai tingkat efisiensi dan efektifitas 
penggunaan dalam rentang tertentu dari pengguna, tugas, peralatan, dan lingkungan [1]. Akan tetapi 
setelah berkembang lebih lanjut, Wikipedia mendefinisikan usability sebagai kemudahan penggunaan 
atau seberapa cepat seseorang dapat mengerti bagaimana menggunakan suatu obyek buatan manusia 
dan seberapa mudah seseorang dapat menggunakanannya [2]. 
Produk-produk yang diproduksi dalam jumlah banyak dan digunakan langsung oleh konsumen atau 
lebih dikenal sebagai consumer products harus juga mempertimbangkan usability agar dapat berhasil 
diterima oleh pasar. Oleh karena itu diperlukan penelitian untuk mengetahui tingkat usability dari 
produk yang ada di pasar dan kemudian melakukan perbaikan-perbaikan desain yang dibutuhkan agar 
usability dari produk tersebut dapat meningkat. 
Untuk menilai tingkat usability dari suatu produk, evaluator menentukan ukuran yang dipercaya dapat 
merefleksikan usability dari produk tersebut. Ukuran yang digunakan untuk menilai tingkat usability 
dari suatu produk diturunkan dari satu atau beberapa dimensi dari usability. Menurut Shackel, B., ada 
empat dimensi dari usability yaitu effectiveness, learnability, flexibility, dan attitude [3]. Dimensi ini 
kemudian dikembangkan oleh Han, S.H., et. al., menjadi empat puluh delapan dimensi yang terbagi 
menjadi dua kelompok dimensi yaitu kelompok performance dan image/perception [4]. Dimensi pada 
kelompok performance adalah directness, explicitness, modelessness, observaribility, responsiveness, 
simpicity, consistency, familiarity, informativeness, learnability, memorability, predicability, 
accessibility, adaptability, controllability, effectiveness, efficiency, error prevention, flexibility, 
helpfulness, multithreading, recoverability, dan task conformance. Sedangkan kelompok 
image/perception meliputi dimensi shape, color, brighness, texture, translucency, balance, heaviness, 
volume, methaphoric design image, elegance, granularity, harmoniousness, luxuriousness, 
magnificence, neatness, rigidity, salience, dynamicity, acceptability, comfort, convenience, reliability, 
attractivenss, preference,dan satisfaction. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat usability dari beberapa jenis consumer products 
seperti mainan, alat tulis, home appliances, dan fitur otomotif roda dua seperti terlihat pada gambar 1. 
Consumer products yang diteliti adalah produk-produk inovatif yang belum terlalu lama ada di pasar. 
Pada penelitian ini, tingkat usability diukur terbatas pada tiga dimensi saja yaitu explicitness, 
familiarity, dan error prevention. Explicitness artinya adalah sejauh mana bentuk dan cara kerja 
produk dapat memberikan kejelasan dan keakuratan persepsi pengguna mengenai produk tersebut. 
Sedangkan familiarity didefinisikan kemudahan interaksi antara produk dengan pengguna yang 
mempunyai kemampuan dan pengalaman tertentu. Pengertian dari error prevention ini adalah 
kemampuan untuk mencegah pengguna agar tidak melakukan kesalahan. Ukuran yang digunakan 
untuk mengevaluasi tingkat usability pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 1. 
Gambar 1. Consumer Products 
 
Tabel 1. Ukuran tiap dimensi 
No Dimensi Ukuran Model Jawaban 
1 explicitness Apakah pengguna dapat langsung mengerti tentang fungsi utama 
produk hanya dengan melihat produk ? 
Ya atau Tidak 
2 familiarity Apakah pengguna dapat langsung mengerti tentang cara 
pengoperasian produk tanpa harus melihat keterangan yang ada ? 
Ya atau Tidak 
3 error prevention Apakah pengguna pernah melakukan kesalahan dalam 
mengoperasikan produk ? 
Ya atau Tidak 
 
Setelah tingkat usability dari consumer products telah teridentifikasi, maka penelitian ini juga 
memperbaiki desain dari consumer products tersebut agar usability dari produk tersebut dapat 
meningkat. Kemudian, penelitian ini juga melakukan pengujian konsep desain hasil perbaikan desain 
untuk melakukan verifikasi apakah konsep desain yang baru dapat meningkatkan usability dari 
produk. 
 
2. Metodologi 
Metode yang digunakan untuk mengetahui tingkat usability dari consumer products adalah dengan 
melakukan observasi dan wawancara. Observasi dan wawancara dilakukan terhadap 30 orang untuk 
tiap jenis consumer products. Setelah tingkat usability dari consumer products diketahui, penelitian ini 
mengadaptasi metode poka yoke untuk memperbaiki usability dari produk-produk tersebut.  
Metode poka yoke diperkenalkan pertama kali oleh Shigeo Shingo pada tahun 1960an. Pengertian 
awal dari metode ini adalah untuk mendesain proses agar kesalahan tidak mungkin terjadi atau 
setidaknya mudah untuk dideteksi dan diperbaiki [5]. Poka yoke dapat digunakan untuk mencegah 
ataupun mendeteksi kesalahan [5]. Untuk mencegah kesalahan, suatu produk didesain sehingga tidak 
memungkinkan terjadinya kesalahan. Sedangkan untuk mendeteksi, produk didesain untuk bisa 
memberikan sinyal ke pengguna tentang adanya kesalahan yang terjadi. 
Langkah yang dilakukan dalam mengaplikasikan metode poka yoke adalah sebagai berikut: 
1. Mengelompokkan kesalahan yang terjadi pada saat pengoperasian produk.  
2. Menganalisis penyebab kesalahan tersebut. 
3. Melakukan perbaikan desain produk tersebut agar tidak terjadi kesalahan yang sama. 
Desain dari consumer products yang diteliti diperbaiki dengan metode poka yoke untuk mencegah 
kesalahan yang mungkin dilakukan oleh pengguna. Hasil perbaikan desain yang telah dilakukan 
kemudian diverifikasi dengan melakukan wawancara terhadap 30 orang responden untuk masing-
masing consumer products agar dapat mengetahui apakah konsep desain yang baru dapat 
meningkatkan usability dari produk atau tidak. 
 
3.  Hasil dan Diskusi 
Dari hasil observasi dan wawancara, sebagian besar pengguna mainan sudah mengetahui bahwa 
produk yang diteliti adalah produk mainan. Akan tetapi, pengguna mainan banyak yang bingung cara 
mengoperasikan mainan karena aspek fisik mainan seperti bentuk dan warna tidak dapat secara 
langsung menunjukkan langkah-langkah untuk mengoperasikan mainan. Sedangkan kesalahan yang 
banyak terjadi pada saat mengoperasikan mainan adalah pengguna tidak mengenali bagian mainan 
yang seharusnya digunakan. Sebagai contoh, pengguna tidak mengetahui bagian mana dari mainan 
yang difungsikan untuk menghidupkan mainan. 
Untuk produk stationery, pengguna juga tidak melakukan kesalahan dalam mengenali fungsi utama 
produk tersebut. Akan tetapi beberapa pengguna tidak dapat langsung mengerti bagaimana cara 
mengoperasikan produk stationery. Kesalahan yang banyak dilakukan pengguna pada saat 
mengoperasikan stationery adalah kesalahan dalam menentukan apa yang harus dilakukan pada 
komponen produk. Sebagai contoh, pengguna banyak yang melakukan penekanan padahal seharusnya 
melakukan pemutaran. 
Lebih jauh lagi, pengguna umumnya sudah mengetahui fungsi utama dari produk home appliances 
yang ada diteliti. Namun, pengguna banyak yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan produk 
karena tidak mengenali fungsi dari pengontrol yang tersedia. Pengguna banyak yang melakukan 
kesalahan dalam memilih pengontrol yang seharusnya digunakan. Sebagai contoh, pengguna menarik 
tombol lampu padahal pengguna ingin untuk menyalakan kipas. 
Selanjutnya, kebanyakan pengguna sudah mengetahui fungsi utama dari fitur produk otomotif roda 
dua. Akan tetapi pada saat hendak mengoperasikan produk tersebut, pengguna banyak mengalami 
kesulitan menentukan langkah yang harus dilakukan pada saat ada prosedur operasi yang sedikit 
berbeda dari yang kebiasaan yang selama ini dilakukan. Pengguna banyak melakukan kesalahan 
menentukan urutan langkah saat mengoperasikan suatu sistem yang membutuhkan langkah operasi 
lebih dari satu. Sebagai contoh, pengguna seharusnya menekan terlebih dahulu sebelum memutar tapi 
pengguna melakukan sebaliknya. 
Untuk meningkatkan usability dari produk, perbaikan desain yang dilakukan agar pengguna tidak lagi 
melakukan kesalahan dalam mengoperasikan produk. Perbaikan desain yang dilakukan dapat 
dikelompokkan sebagai berikut:  
1. Memberi simbol yang umum digunakan sehingga pengguna mengetahui langkah yang harus 
dilakukan dan urutan langkah yang harus dilakukan. Contoh dari pemberian simbol seperti 
terlihat pada gambar 2 adalah pemberian tanda panah untuk menginformasikan bahwa 
langkah yang harus dilakukan adalah menarik bagian produk searah anak panah tersebut.  
 
 
Gambar 2. Contoh Pemberian Simbol 
 
2. Menggunakan variasi warna sehingga pengguna mengetahui komponen atau bagian penting 
dari produk. Contoh penggunaan variasi warna ini adalah dengan memberikan warna yang 
berbeda pada bagian yang dapat ditarik seperti terlihat pada gambar 3. 
  
 
Gambar 3. Contoh Penggunaan Variasi Warna 
 
3. Mengubah bentuk produk sehingga pengguna mengetahui bagian produk atau pengontrol 
yang seharusnya digunakan. Contoh pengubahan bentuk produk ini adalah dengan mengubah 
bentuk pegangan sehingga menjadi berbentuk kontur tangan agar pengguna dapat 
mengetahui bagian yang seharusnya dipegang. Contoh ini dapat dilihat pada gambar 4. 
 
 
Gambar 4. Contoh Perubahan Bentuk 
Dari hasil wawancara untuk verifikasi, pengguna tidak lagi melakukan kesalahan dalam menggunakan 
produk yang telah didesain ulang. Dari hasil verifikasi ini dapat disimpulkan bahwa perbaikan desain 
yang dilakukan dapat meningkatkan usability dari produk-produk yang diteliti. 
 
4. Kesimpulan 
Tingkat usability dari beberapa jenis consumer products inovatif yang belum terlalu lama ada di pasar 
masih bisa diperbaiki. Pada umumnya, pengguna sudah mengetahui fungsi utama dari produk 
tersebut. Akan tetapi, banyak pengguna yang masih belum bisa mengoperasikan produk itu tanpa 
mempelajari cara pengoperasian terlebih dahulu. Kesalahan yang banyak dilakukan oleh pengguna 
adalah salah menggunakan bagian yang seharusnya digunakan, melakukan tindakan yang salah pada 
bagian yang betul, salah memilih pengontrol yang seharusnya digunakan, dan salah melakukan urutan 
langkah saat mengoperasikan suatu sistem. Perbaikan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan 
usability berdasarkan prinsip poka yoke adalah memberi simbol yang umum digunakan, menggunakan 
variasi warna, dan mengubah bentuk produk. Dari hasil verifikasi didapatkan hasil bahwa perbaikan 
desain yang dilakukan dapat meningkatkan usability dari produk-produk yang diteliti. 
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